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In this paper, the business game system that has been used in Tama University since 1996
is explained. We have created this serious game to enable students to learn economy and
company management by running a company as a team. The students are consumers at the
same time so that they can obtain the overview of the economy. The purpose of the system
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経営分野 経営基礎 I（経営、ビジネスに関する入門講座） 選択必修
経済分野 産業社会論入門 I（経済）　 選択必修
▼ 1年秋学期
情報分野 情報サービス II（表集計ソフトウェア） 選択必修





















授業は、週当たり 2 コマとし、うち 1 コマは、経済および経営に関する実践的講義の部とし、もう
1コマを、実際の意志決定・操作の部とする。講義開始後の最初の 3週ほどを練習期間とし、これが終



























































































































最大生産量 = 標準最大生産量  総生産設備
800

































































機能要素（p f )、デザイン要素（pd)、イメージ要素（pi) によって与えられる。それぞれ、研究開発費
（cs）、製品改良費（ci）、販売促進費（ca）によって向上させることができる。また、イメージ要素につ
いては、広告宣伝費によってもあげることができる。
f f = f (cs)
fd = f (ci)
fs = f (ca)  rca
ただし、






1 + exp (4)






















pc = N  pb  rs  rd
 N : 購入数
 pb : 製品基本魅力値
　製品種別に応じて決まる一定の値。最大生産数・単位生産原価との組み合わせで、製品種別間で
有利・不利ができないよう設定されている。













h0 = 1   AnowAmax
h1 = 1   Anow +NAmax
Amax : 標準購入数  5
Anow : 現在までの購入数
N : 新規購入数
例：標準購入数 2（最大購入数 10）の製品種別を既に 5買っている消費者が新たにその製品種別の製
品を 1買うとき、効用逓減係数は
h0 = 1   510 = 0:5










p f  f f + pd  fd + pi  fi
10
 p f ; pd; pi
消費者が自分の選好としてゲーム開始時に決定するパラメータ。合計で 10となる非負の整数値。
 f f ; fd; fi
製品の機能（Function）、デザイン（Design）、イメージ（Image）要素。製品製造時に企業の戦略
によって決定され、原則として変化しない。
例：ある製品が、( f f ; fd; fi) = (1:2; 1:0; 2:0)の要素を持っているとき、この製品に対する (p f ; pd; pi) =
(3; 3; 4)の消費者の選好係数は
rs = (1:2  3 + 1:0  3 + 2:0  4)=10 = 0:36 + 0:3 + 0:8 = 1:46
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であるが、同じ製品に対する (p f ; pd; pi) = (0; 0; 10)の消費者の選好係数は
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